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Muchos de ustedes deben tener la imagen mental del R.0.B. (Robot 
Operating Buddy) de Nintendo, más conocido popularmente como el ro- 
bot de la NES. Lanzado en 1984 en Japón, y un año más tarde en los Es- 
tados Unidos, este periférico para la por entonces joven consola de la gran 
N jugó un papel importantísimo para la reinserción de los videojuegos en el 
mercado. Luego de la crisis de 1983, definitivamente las compañías tuvieron 
que inventar algo para volver al ruedo, y una de esas invenciones fue ni más 
ni menos que este robot de plástico, que sirvió más como bomba publicitaria, 
que como artefacto para jugar. 
Externamente diferia poco de un robot de juguete, y sus movimientos se limita- 
ban a mover los brazos y la cabeza levemente. Podía manipular ciertos objetos 
depositados previamente en la base, lo que lo hacia bastante vistoso, sobre todo 
para niños pequeños. Respondía a través de flashes ópticos provenientes de la 
COIN SR NN o 
está en que al final, también gozó de únicamente dos juegos, ya que luego de 
haber sido utilizado como estrategia de marketing, el soporte de Nintendo a 
este producto fue mínimo. 
Suele decirse que hizo las veces de Caballo de Troya para la ¡inserción de Nin- 
tendo en el por entonces caído mercado americano, ya que los distribuidores 


| 
Ala | 
| se interesaron en sus productos gracias a que el R.0.B. se asemejaba mucho 
A | Ea a a un robot de juguete. De modo que, una vez instalada la primeriza consola en 
mn . WWE | HARAN AAEE Estados Unidos, comenzó el éxito que se mantiene vigente hasta nuestros días. 
| | Vale destacar las apariciones de este robotito en diversos juegos de Nintendo, 
| | | MA E uno de ellos muy reciente, el fantástico Super Smash Bros. Brawl. 
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LA ORIGINALIDAD ANTE TODO 


Año: ¡[ejeje 
Se habrán dado cuenta que la salida de Wii Fit y su Balance [TC] Exito: ¿Qué es eso? 
Board está dando muchísimo de qué hablar. Sin ir más U-FORCE Extravagancia: Como 


sinónimo de fealdad 
Diversión: La producida 
al tirarlo por la ventana 


lejos, en esta misma revista podrán encontrar un informe 
completísimo acerca de las bondades de este nuevo periférico de 
Nintendo. Pero mientras diagramábamos dicha nota, nos pareció 
interesante dedicarle un poco de espacio a otros pertféricos relacio- 
nados con el gaming que intentaron revolucionar el mercado, con 
mayor o menor éxito, dependiendo del caso. 

No nos detendremos a analizar los diversos controles específicos 

de cada consola en particular, ya que necesitaríamos práctica- 
mente una revista entera para analizarlos en detalle. Por lo tanto 
no nos ocuparemos de pads como el de la malograda Jaguar, con 
el objeto de centrar el análisis en accesorios poco convencionales, 
lanzados en las últimas décadas. También dejaremos de lado los 
comentarios sobre los instrumentos musicales de las franquicias 
Rock Band y Guitar Hero, ya que todo aquel que asiduamente lea 
esta revista, conoce perfectamente los detalles sobre dichos perl- 
féricos. 
En este recorrido por algunas facetas de la historia de los periféri- 
cos para videojuegos se toparán con proyectos por demás bizarros 
prácticamente desconocidos en Occidente, e incluso con controles 
olvidados, pero que en su época, supieron otorgarnos más de una 
alegría. 


Considerado por muchos como uno de los peores 
accesorios de la historia, este control de apariencia 
similar a una laptop, básicamente pretendía que el 
jugador pudiese disfrutar de los títulos disponibles 


para NES sin tocar siguiera un botón. Para eso con- OTE 
taba con dos enormes sensores de movimiento que 
respondían muy mal, y que, hablando claramente, AAA 
no servían para nada. Creado por la compañía nor- RATA 
teamericana Broderbund, su éxito fue casi nulo, y 
es casi imposible conseguir uno de estos artefactos aca 


hoy en día. paa 





A AA 
EE Por el año 1991 Sega anunció que lanzaría un accesorio para Mega Drive que consistiría 
apuaaimilsy ni más ni menos que en un casco de realidad virtual, dotado de sonido estéreo y panta- Año: 1991-1994 Sale 
llas LCD. Durante los dos años siguientes, este periférico siguió en desarrollo, e incluso Éxito: Prototipo 


ART pudo ser visto en algunas exposiciones de 1993. Debido a inconvenientes técnicos no del Onda: Bastante NETA 


e todo claros, que van desde posibles dolores de cabeza producidos en los testers hasta Diversión: Solo los directivos 
PITA] REA el elevado costo de producción, este prototipo fue cancelado para siempre en 1994. Con de Sega lo saben EIA 


la salida de la infructuosa Sega Saturn, comenzó a correr el rumor de que podría reanu- 


| 0 
darse el desarrollo del casco, pero hasta el dia de hoy nada de eso ha sucedido. 
CAE O O O O 
Ip] cocer 








Y POWER GLOVE 


A 
















Año; 1989 
Exito: Recta Descendente 
Onda: Ochentosa 


E y» Diversión: Poca 
Considerado como el antecedente directo del Wiimote, este horrible guante fue oficial- 


mente licenciado por Nintendo para su NES, pero diseñado por un equipo externo a la 

compañía, y desarrollado por Mattel en Estados Unidos. Básicamente, intentaba lograr 

que los movimientos del usuario [tanto del brazo como de los dedos] se viesen reflejados en pantalla, 
siendo compatible con los distintos clásicos lanzados para la consola. Sin embargo se caracterizó por 
resultar extremadamente impreciso, ya sea por su elevadisima sensibilidad en determinados casos, o 
la nula respuesta ante ciertos movimientos, tornando casi imposible realizar acciones a priori sencillas, 
como lograr que el personaje agarre un ítem o salte. Para colmo, tan solo dos juegos fueron lanzados 

al mercado para respaldar el lanzamiento del guante, siendo cancelado un tercero al poco tiempo. De- 
bido a la ausencia de títulos exclusivos y a la pobre respuesta de los tradicionales, el producto terminó dl Y 
quedando en el olvido, más allá de un comienzo bastante prometedor en lo que a ventas se refiere. 

Es para destacar la enorme campaña publicitaria realizada por Nintendo, que incluso llegó a publi- 

citar su chiche en la olvidable película The Wizard, de Todd Holland. 
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Año: 1995 

Exito: Muy poco 
Onda: Como línea de horizonte 
Diversión: Poquita y de la mano 
de Mario Tennis 


VACIA 0) 


A mediados de la década pasada, cuando todavía se encontraba disfrutando del éxito de su SNES, 
Nintendo decidió sacar a la venta una consola por demás extraña, llamada Virtual Boy. La premisa 
era ofrecer una portátil capaz de generar por primera vez gráficos completamente en tres dimen- 
siones. Pero el resultado final fue realmente muy poco portátil, debido a un diseño poco práctico 
que obligaba al usuario a colocar su cabeza frente a una especie de binoculares, que proyectaban 
imágenes monocromáticas. Este híbrido entre consola hogareña y portátil estuvo condenado al fracaso 
desde un principio, debido a una enormidad de motivos. En primer lugar, el precio de lanzamiento era 
por demás excesivo. Muy pocas personas en Estados Unidos estuvieron dispuestas a pagar U$S180 por 
una consola portátil no transportable, que proyectaba únicamente el color rojo, y cuyo catálogo de jue- 
gos ofrecía muy pocas alternativas decentes. Además, visualmente el diseño era horrible, 
muy diferente a lo que tradicionalmente puede considerarse como una consola. 
El fracaso comercial en Japón y Estados Unidos provocó la negativa de Nintendo de dis- 
tribuir su Virtual Boy en Europa y Australia. En Argentina pudo conseguirse con relativa 
facilidad, y hasta hace poco se conseguían algunas consolas usadas. 


Año: 1986 hasta ahora 
Exito: Enorme 


DANCE PAD 


Las colchonetas para bailar no requieren presen- 
tación, ya que con solo caminar un poco por el 
centro de la ciudad, podrán encontrar decenas 
de ellas. Si bien generalmente suele pensarse 
que Konami, con su saga Dance Dance Revolution en 1998, fue la empresa pionera 
en el desarrollo de estas plataformas, para conocer sus inicios hay que remontarse 
hasta la década del 80. En 1986 Bandai lanzó a la venta la primera plataforma de este 
estilo, totalmente compatible con la gloriosa consola de Nintendo disponible 
por aquellos tiempos. Este primer accesorio llevó por nombre Family Trainer, 
y debido a su éxito, dos años después Nintendo adquirió los derechos para su 
fabricación, y lo relanzó al mercado como Power Pad. 
De modo que si bien Konami supo prácticamente instaurar un nuevo género, la 
idea de utilizar una colchoneta como reemplazo del tradicional pad llevaba más 
de diez años de desarrollo. El resto es historia conocida, ya que fueron saliendo 
distintas variantes del Dance Pad, siendo la que acompaña a Pump It Up la versión 
más conocida en nuestro país. 
Los distintos diseños varian de acuerdo a quién los fabrica, difimendo en tamano, 
disposición de botones y materiales utilizados para su composición. 


AAA 


a muchos 
Diversión: Años y años 


Onda: Gay, mal que les pese 







BEMANI Y SUS INSTRUMENTOS 





EE Una de l 


SEGA ACTIVATOR 


[Ex 173 Año: Fines de los 90s en adelante 
Exito: Sin dudas 
Onda: Incomparable 


Diversión: Hasta el momento no nos 
aburrimos 





Cuando Harmonix lempresa creadora de las sagas RockBand y Guitar Hero] todavía estaba en pañales, los 
muchachos de Bemani [subdivisión de Konami] ya habrían desarrollado decenas de juegos y periféricos re- 
lacionados con el género musical. Desde la utilización de colchonetas para la saga Dance Dance Revolution, 
hasta guitarras en el legendario Guitar Freaks, pasando por baterias o sets de DJ, prácticamente todo lo que 
hoy es tan popular, le debe su existencia al trabajo realizado 
por Bemanl. 

A lo largo de la legendaria revista Next Level se hizo un segul- 
miento del lanzamiento de estos periféricos, que incluso logra- 
ron tener un interesante éxito en nuestro país. Hasta hoy en día 
pueden encontrarse en distintas salas recreativas versiones de 

Drum Manía (batería), Guitar Freaks (guitarra) o Beatmanía (DJ). 







SEGA BASS FISHING (CANA DE PESCAR) 


as cosas que me encantaba de la maravillosa Sega Dreamcast era la variedad en su 
catálogo. Ya desde el vamos pudimos encontrar decenas de títulos más que decentes, entre 
los que se destacó Sega Bass Fishing, un arcade/simulador de pesca increíblemente divertido. 
Se preguntarán cómo un juego basado en un deporte ya de por sí bastante lento, pudo llegar 

a tener éxito. La respuesta es más simple de lo que se imaginan, y está relacionada con el 
control que acompañó al juego. Se trataba ni más ni menos que de un pad similar a una caña de pescar, que respondía 
de forma excelente a los movimientos del jugador. De este modo, un juego de pesca como Sega Bass Fishing se trans- — 
formó en uno de los títulos más divertidos del año 1999, e incluso tuvo una gran secuela dos años después. Además 
podía utilizarse la movilidad de la caña como “pseudo Wiimote” en juegazos como Soul Calibur o 
Tennis 2K2. El juego fue porteado un tiempo más adelante para PlayStation 2, incluyendo tam- 
bién la caña, y recientemente hemos podido disfrutar de una versión para Wi que aprovechó 
correctamente las posibilidades de la combinación Wiimote-Nunchuk.n. 


Ano: 1999 

Éxito: Bastante 

Onda: Copada 
Diversión: Y de la buena 


Una compañía como Sega no podía quedarse afuera en la creación de 
controles extravagantes, mucho menos en plena guerra de consolas. Se trató 
de un control octagonal, compuesto de múltiples sensores para captar los mo- 

vimientos del usuario y poder plasmarlos en distintos juegos de pelea. De esta 
forma, el jugador podía participar de forma más activa de clásicos como Mortal 
Kombat o Comix Zone, transpirando la camiseta como nunca en su vida. En si, el 
producto no funcionaba mal, pero el diseño era bastante precario, y se encontraba 
muy expuesto a interferencias, por más mínimas que estas fuesen. Lamentablemen- 
te para Sega, este periférico terminó siendo un fracaso absoluto a nivel ventas. 
Unos años después, varias compañías utilizaron un sistema similar para de- 
sarrollar sus propios controles ideales para juegos de pelea, y basados en la 


o 
cap-tación de movimientos. El llamado Body Pad Fighting Simulator, dispo- da e Estrepitoso 
nible para PSX, PS2 y XBOX, es un ejemplo clarisimo de que varias empresas Ort So 


decidieron “homenajear” el malogrado SEGA Activator, que a su vez había 
sido creado en base a un prototipo llamado Light Harp, y creado por un es- 
pecialista en artes marciales. 


Diversión: Maso 





Año: 1996 

Exito: Big in Japan 

Onda: Mmmmm, seh 
Diversión: Solo si gustan los 
manes 


DENSHA DE GO! CONTROLLER 















La idea de sacar un control especial para el simulador de trenes de Microsoft no fue 
para nada original, ya que desde el 96 que en Japón existen dispositivos similares 
para la saga Densha De Go! Desde ese momento hasta el día de hoy han salido ¡nfi- 
nidades de versiones disponibles únicamente en el país del sol naciente, muchas de 
ellas incluyendo controles especiales para emular la experiencia de dirigir un tren. 

Prácticamente todas las plataformas existentes han recibido una edición de la saga, 
algunas más exitosas que otras. Como dato anecdótico podemos mencionar la edi- 
ción para Sega Dreamcast de Densha de Go! 2, que actualmente puede considerarse 
una pieza de culto dentro de los coleccionistas. Muy pocas unidades fueron produ- 
cidas y vendidas únicamente en Japón, por lo que en eBay tranquilamente podrian 
llegar a haber ofertas de varios ceros. 






Año; ¡fojeje 
: Exito: Mundial 


SAMBA DE AMIGO Onda: TODA 


Diversión: A raudales 


Samba de Amigo fue una de las tantas maravillas disponibles para Sega Dream- 
cast. Básicamente, se trataba de un simulador musical, muy similar en esencia 
a los creados por Bemani. Pero lo innovador se relacionaba con el instrumento 
a imitar: ni más ni menos que maracas brasileras. Si bien en un principio puede 
parecer algo muy bizarro, les aseguro que se trata de una de las experiencias 
más divertidas en la historia del mundo de los videojuegos. El diseño de las ma- 
racas era impecable, resultando extremadamente ¡nturtivo a la hora de ejecutar 
los movimientos que ¡Iban apareciendo en pantalla. 

Obviamente, un juego así no hubiese podido ser un éxito sin una banda sonora 
acorde a las circunstancias. Por suerte, Samba de Amigo dispuso de cancio- 
nes espectaculares y conocidas por todos, tales como Macarena, La Bamba, 

o The Cup of Life del maracote Ricky Martin. Un lujo que será recordado por 
décadas. . 
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Ano: 1999 

Exito: En Japón 

Onda: Algo 

Diversión: Buenas dosis 


TWIN-STICKS 


La versión para Sega Dreamcast de la famosa saga Virtual-On, llamada Cyber Troopers Virtual-On 
Oratorio Tangram, podía acompañarse por un control similar al de la versión Arcade. Llamado 
Twin-Sticks, contaba básicamente con dos palancas que servían para controlar de forma realista 
a los enormes robots que aparecian en pantalla. No se trataba de un control demasiado innovador, 
ya que en PC podían encontrarse modelos similares para simuladores de vuelo, pero el hecho de 
haber salido para consolas supo sentar un precedente. Sin ir más lejos, el tremendo periférico de 
Steel Battalion, que más adelante analizaremos, le debe muchísimo a este lanzamiento de Sega. 
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STEEL BAT TALION 


ANO: 2002 

Éxito: Relativo 

Onda: Aparatoso 

Diversión: El Tamaño no 
importa 


a 


Steel Battalion fue un juego creado por Capcom y lanzado ex- 
clusivamente para Xbox. En sí no era gran cosa, debido a que 
intentaba ser un simulador de robots gigantes al estilo Me- 
chAssault, combinando también algunos elementos típicos de 
un arcade, sin demasiado éxito. Pero lo que llamaba la atención 
era que el juego venía acompañado por un control enorme que 
emulaba lo que sería la cabina de un mech real. Constaba de 
numerosos botones, dos palancas e incluso tres pedales, lo 
cual hacía necesario un gran espacio para po- 
der colocarlo. 

El número de unidades producidas fue bas- 
tante limitado —alrededor de 2000-, pero fueron 
vendidas rápidamente, incluso a pesar de que 
el precio podía superar los 200 dólares. Debido a 
que rápidamente no quedaron unidades disponi- 
bles, en Estados Unidos se han fabricado pequeñas 
tandas de este enorme artefacto. 


AñO: 2008 

Éxito: Considerable 
Onda: Por supuesto 
Diversión: Muchísima 


DK BONGOS El 


Ni más ni menos que los bongós necesarios para jugar el excelente Donkey Konga, y 
sus secuelas, para Gamecube. El diseño es bastante simple, pero a la vez efectivo, con- 
tando únicamente con dos pequeños tambores que debían golpearse con las manos. 
El jugador debía golpear los bongós al ritmo de la música y también aplaudir, generan- 
do una situación por demás ridícula, pero al mismo tiempo terriblemente divertida. 
Este periférico, así como casi todos los juegos compatibles, fueron distribuidos en 
América y Europa, vendiendo relativamente bien en ambos continentes. Se ha confir- 
mado que al ser compatible con Nintendo Wii, próximamente saldrán a la venta títulos 
que harán posible su utilización. 





